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PENGEMBANGAN MEDIA PEMBELAJARAN ARRAJ (AUGMENTED 
REALITY RUMAH ADAT JAWA) MENGGUNAKAN VUFORIA UNTUK 
MATA PELAJARAN IPS SEKOLAH DASAR 
Abstrak 
Pengenalan rumah adat merupakan salah satu materi pada mata pelajaran IPS Sekolah 
Dasar khususnya kelas 5 di SD Negeri 4 Klambu Grobogan. Media yang digunakan 
masih menggunakan buku teks yang isinya berupa teks dan gambar diam, serta masih 
menggunakan metode konvensioanal (ceramah, tanya jawab dan penugasan). Selain 
itu, siswa cenderung lebih menyukai bermain gadged atau handphone daripada 
belajar. Untuk itu diperlukan media pembelajaran yang dapat menampilkan obyek 3D 
secara real-time, salah satunya adalah menggunakan Augmeted Reality (AR). Dengan 
menggunakan AR, diharapkan mampu memberikan motivasi dan semangat belajar 
siswa, sehingga proses pembelajaran menjadi menyenangkan dan hasil belajar siswa 
meningkat. Penelitian ini menggunakan metode Research and Development. Prosedur 
dalam penelitian ini adalah identifikasi masalah dan pengumpulan data, perancangan, 
validasi, uji coba siswa, analisis data, revisi produk, dan produk akhir. Teknik 
pengumpulan data yang digunakan berupa observasi, wawancara, studi literature dan 
angket. Sementara untuk mengetahui kelayakan media pembelajaran menggunakan 
rumus deskriptif persentase. Untuk mengukur efektivitas media pembelajaran 
menggunakan pre-test dan post-test, dan dihitung menggunakan uji normalitas, uji 
mann-whitney u test, dan N-gain. Adapun hasil penilaian ahli media sebesar 93,33% 
yang termasuk kategori sangat layak dan ahli materi sebesar 85,88% yang termasuk 
kategori sangat layak. Sedangkan penilaian 28 siswa kelas 5 SD Negeri 4 Klambu 
Grobogan sebesar 90,17% yang termasuk kategori sangat layak, serta hasil pre-test 
sebesar 49,6 dan post-test 83,9. Dapat disimpulkan bahwa media pembelajaran AR 
layak digunakan untuk pembelajaran materi pengenalan rumah adat, serta efektif 
dalam meningkatkan pemahaman materi dan hasil belajar siswa. 
Kata Kunci: Media Pembelajaran, Augmented Reality, Rumah Adat Jawa 
Abstract 
The introduction of traditional houses is one of the materials in social studies 
subjects at the 5th grade public elementary school in SD Negeri 4 Klambu Grobogan. 
Media that still uses textbooks in the form of text and still images, and still uses 
conventional methods (lecture, question and answer and assignment). In addition, 
students prefer to play gadged or mobile phones besides learning. For this reason, we 
need learning media that can display 3D objects in real-time, one of them using 
Augmeted Reality (AR). By using AR, it is expected to be able to provide motivation 
and enthusiasm for student learning, the learning process becomes enjoyable and 
student learning outcomes increase. This study uses the Research and Development 
method. In this study are data and data, design, validation, student trials, data 
analysis, product revisions, and final products. Professional data collection 
techniques, interviews, literature studies and questionnaires. While to find out the 
feasibility of learning media using the descriptive term percentage. To measure the 
level of learning media using 
2 
the pre-test and post-test, and also using the normality test, Mann-Whitney test, and 
N-gain. While the class 28 grade 5 students of SD Negeri 4 Klambu Grobogan 
amounted to 90.17% Very very feasible category, and the pre-test results were 49.6 
and post-test 83.9. It can be concluded that AR learning media for learning material 
for introducing traditional houses, as well as being effective in increasing 
understanding of material and student learning outcomes. 
Keywords: Learning Media, Augmented Reality, Traditional House of Java 
1. PENDAHULUAN
Berdasarkan hasil observasi peneliti di kelas 5 SD Negeri 4 Klambu Grobogan 
khususnya pada mata pelajaran IPS, diketahui selama ini proses belajar mengajar di 
kelas menggunakan metode konvensional (ceramah, tanya jawab dan penugasan), guru 
menjadi sumber utama pengetahuan, serta penggunaan buku teks sebagai sarana 
belajar yang membuat siswa cenderung lebih pasif karena media pembelajaran yang 
berupa gambar tidak bisa memberikan respon timbal balik kepada siswa, kurang 
terlihat nyata ataupun menarik bagi siswa. Hal ini menyebabkan siswa mengeluh 
dan kurang konsentrasi dalam proses pembelajaran.  
Materi Keragaman dan Suku Budaya Indonesia mengajarkan berbagai 
kekayaan kultur dan budaya Indonesia, salah satunya pengenalan berbagai rumah 
adat khususnya di Pulau Jawa. Guru sebagai fasilitator harus dapat mengemas 
berbagai materi pelajaran agar menjadi lebih menarik bagi siswa dengan 
menggunakan model dan metode yang tepat. Kemampuan tenaga pendidik yang 
kurang dalam memberikan inovasi dan model pembelajaran inilah yang menjadi 
salah satu perhatian khusus. Karena agar tercipta proses pembelajaran yang baik 
dibutuhkan model pembelajaran yang efektif dalam peningkatan kualitas 
pembelajaran (Murtiyasa, 2012). Oleh karena itu, diperlukan adanya pembenahan 
terhadap model dan metode pembelajaran oleh tenaga pendidik. Salah satunya 
menggunakan teknologi yang dapat menampilkan obyak 3D secara real-time, seperti 
Augmeted Reality (AR). 
Dengan menggabungkan teknologi AR dan buku ajar dapat menjadi sebuah 
solusi yang sangat tepat dalam mengatasi masalah tersebut. Menurut Azuma dalam 
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Bower et al., (2014) AR dapat didefinisikan sebagai yang memungkinkan benda 
nyata dan virtual untuk hidup berdampingan di ruang yang sama dan diinteraksikan 
secara real time. Menurut Azuma dkk dalam Gandolfi (2018) menggambarkan AR 
dalam hal penggabungan, kolaborasi, dan interaksi antara elemen nyata dan virtual. 
Karena itu, pengenalan objek dan visualisasi, sinergi antara formal dan informal 
pengaturan, dan dukungan real-time muncul sebagai keuntungan potensial (Santos 
et al., 2014). 
Dalam media pembelajaran yang peneliti buat, terdapat penjelasan secara lebih 
rinci dengan bantuan gambaran 3D yang mana aplikasi tersebut dapat menciptakan 
kegiatan pembelajaran lebih menarik dan memudahkan peserta didik dalam 
memahami materi tersebut. Dengan demikian hasil belajar peserta didik diharapkan 
dapat lebih meningkat. Keefektifan penggunaan media pembelajaran arraj (AR rumah 
adat jawa) menggunakan vuforia yang dikembangkan dapat dilihat dari seberapa besar 
respon peserta didik, seberapa jauh pemahaman peserta didik terhadap materi tersebut 
dan peningkatan hasil belajar peserta didik. Dengan demikian adanya aplikasi ini 
diharapkan dapat menumbuhkan semangat dan menarik perhatian siswa untuk belajar, 
serta lebih memudahkan peserta didik dalam memahami sebuah materi yang telah 
disampaikan. Sehingga dapat menciptakan proses pembelajaran yang aktif, interaktif, 
dan berdampak baik pada hasil belajar. 
2. METODE
Metode penelitian ini adalah Research and Development (R&D). Menurut Sugiono 
dalam Imaningati et al., (2018) research and development (R&D) merupakan suatu 
penelitian untuk menghasilkan produk tertentu, selanjutnya produk tersebuat 
dilakukan uji keefektifan. Model pengembangan yang digunakan seperti gambar 1. 
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Gambar 1. Prosedur model pengembangan 
Alur pertama adalah identikasi masalah dan pengumpulan data atau informasi 
yang didapatkan dari wawancara dan observasi untuk mengetahui kondisi yang terjadi 
di lapangan, serta menggunakan studi literatur dan angket atau kuisioner. Ke-dua 
adalah perancangan, meliputi pembuatan desain dan storyboard buku ajar dan AR, 
serta implementasi menjadi produk jadi. Ke-tiga adalah melakukan validasi desain 
yang dilakukan oleh ahli pakar digunakan untuk mengetahui kelayakan produk dan 
diikuti dengan revisi atau perbaikan produk sesuai dengan berbagai masukan atau 
komentar dari ahli pakar. 
Alur ke-empat adalah uji coba produk kepada siswa, yang diikuti langkah 
pertama yaitu melakukan uji pre-test, kemudian menggunakan produk, lalu dilakukan 
uji post-test setelah menggunakan produk tersebut, dan dilanjutkan dengan penilaian 
atau angket respon siswa. Alur ke-empat adalah revisi atau perbaikan produk sebelum 
akhirnya menjadi sebuah produk jadi (Sugiono, 2015:409). 
2.1 Subjek dan Teknik Pengumpulan Data 
Subyek inti penelitian ini adalah siswa kelas 5 SD Negeri 4 Klambu di Grobogan yang 
berjumlah 28 siswa. Teknik pengumpulan data dari peneletian ini yaitu observasi, 
wawancara, angket, studi literatur, serta pre-test dan post-test. Angket ini digunakan 
untuk pengujian alpha testing oleh ahli pakar dan uji beta testing oleh siswa. Dari 






















tingkat kelayakan produk yang telah dikembangkan. Sedangkan pre-test dan post-test 
digunakan untuk melihat keefektivan atau pengaruh dan perbandingan terhadap hasil 
belajar siswa sesudah maupun sebelum menggunakan media pembelajaran tersebut. 
 Tabel 1. Skala Likert 
Tabel 1 merupakan pedoman pemberian skor pada angket yang menggunakan 
skala Likert menurut Lestari (2017). Skala likert digunakan untuk mengukur pendapat, 
sikap, dan persepsi seseorang maupun sekelompok orang tertentu tentang media 
pembelajaran ini. Skala ini mempunyai gradasi dari yang sangat positif sampai yang 
sangat negatif, serta terdiri dari 5 skor (sangat setuju, setuju, kurang setuju, tidak 
setuju, dan sangat tidak setuju) (Sugiono, 2014).  
2.2 Teknik Analisis Data 
2.2.1 Analisis Data Produk 
Hasil penelitian ini yaitu berupa data kuantitatif dan kualitatif, sehingga untuk 
menganalisis data tersebut dengan cara statistika deskriptif. Data kualitatif adalah data 
yang diperoleh berupa masukan, kritik, dan saran yang diberikan oleh para ahli media 
dan materi. Data tersebut kemudian dianalisis secara deskriptif kualitatif untuk 
selanjutnya dilakukan revisi atau perbaikan media pembelajaran yang dikembangkan. 
Sedangkan pada data kuantitatif merupakan sebuah data yang diperoleh dari 
banyaknya skor penilaian dari para ahli pakar dan angket siswa, untuk selanjutnya data 
tersebut dianalisis menggunakan rumus deskriptif persentase menurut (Tirtamayasandi 
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Sangat Tidak Setuju 
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Keterangan: 
P = Nilai persentase 
S = Jumlah skor yang diperoleh 
N = Skor maksimum 
Setelah data kuantitaif ditemukan hasilnya, selanjutnya nilai tersebut 
dikonversikan untuk menjadi nilai kualitatif yang digunakan sebagai acuan penilaian 
kategori digunakan tabel konversi nilai persentase.  
Tabel 2. Konversi data persentase 
    Persentase        Kriteria 
 85% - 100% Sangat layak 
  69% - 84% Layak 
 53% - 68% Cukup layak 
  37% - 52%   Kurang layak 
  20% - 36%    Tidak layak 
Tabel 2 merupakan tabel konversi data yang digunakan sebagai acuan penilaian 
kategori kriteria. Menurut Nana Sudjana dalam Purnamasari (2017) perangkat 
pembelajaran dapat dikatakan memenuhi kualifikasi praktis jika skor rata-rata angket 
tersebut memenuhi kriteria minimal baik dan dengan presentase rata-rata memenuhi 
kriteria baik. 
2.2.2 Analisis Data Pre-test dan Post-Test 
a. Uji normalitas
Uji normalitas ini digunakan untuk mengetahui keefektivan dan hasil belajar siswa 
berdasarkan hasil pre-test dan post-test, baik sebelum maupun sesudah menggunakan 
media pembelajaran arraj. Menurut Sudjana dalam Harmoko et al., (2014) uji 
normalitas ini digunakan untuk dapat mengetahui hasil penelitian mempunyai 
berdistribusi normal atau tidak, hal ini digunakan untuk menentukan statistik yang 
dapat digunakan dalam mengolah data, apakah dengan menggunakan statistik 
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parametik ataupun menggunakan statistik non-parametik. Dalam perhitungan ini 




[∑ 𝑎𝑖𝑘𝑖=1 (𝑥𝑛−𝑖+1 − 𝑥1)]
2        (2)
Keterangan: 
D  = berdasarkan rumus dibawah 
ai = koefisien test Shapiro wilk 
xn-i+1  = angka ke n-i+1 pada data 
x1  = angka ke I pada data 
b. Uji Mann-Whitney U Test
Uji ini merupakan bagian dari statistik non-parametik yang digunakan untuk 
mengetahui pengaruh dan perbedaan hasil belajar siswa terhadap mata pelajaran IPS 
materi keragaman suku dan budaya Indonesia menggunkan AR. Adapun rumus dalam 
uji ini menurut Sulaiman dalam Utami & Hasanah (2018) yaitu: 
U1=n1 x n2 + 1 2⁄  {n1 (n1 + 1)} – R1 (3) 
dan
U2 = n1 X n2 + 1 2⁄  {n2 ( n2 + 1)} – R2 (4)
Keterangan: 
n1 = jumlah sampel 1 
n2 = jumlah sampel 2 
U1 = jumlah peringkat 1 
U2 = jumlah peringkat 2 
R1 = jumlah rank sampel n1
R2 = jumlah rank sampel n2
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Dalam tahap ini jika nilai asymp signifikasi <0,05 maka Ho ditolak dan Ha 
diterima, apabila nilai asymp signifikasi >0,05 maka Ho diterima dan Ha ditolak. 
Berikut adalah hipotesis yang disusun: 
Ho : Tidak adanya perbedaan hasil belajar baik sebelum maupun sesudah 
menggunakan media pembelajaran tersebut. 
Ha : Adanya perbedaan hasil belajar baik sebelum maupun sesudah 
menggunakan media tersebut. 
3. HASIL DAN PEMBAHASAN
Perancangan yang digunakan dalam pengembangan media pembelajaran buku ajar dan 
AR pada materi keragaman suku dan budaya Indonesia yang lebih khususnya adalah 
pengenalan rumah adat Jawa (IPS) ini dilakukan berdasarkan model pengembangan 
seperti pada gambar 1.  
Adapun tahap yang pertama adalah identifikasi masalah dan pengumpulan data 
atau informasi, yaitu melakukan analasis kebutuhan dengan cara melakukan 
investigasi dan observasi terhadap segala permasalahan yang terjadi dilapangan. Hal 
ini bertujuan untuk mendapatkan data awal yang dapat digunakan dalam perancangan 
produk. selanjutnya adalah mengumpulkan berbagai informasi dari studi literature 
yang dapat digunakan sebagai bahan dalam perencaan produk tertentu untuk 
mengatasi permasalahan tersebut. 
Pada tahap yang ke-dua adalah perancangan desain produk. Artinya dalam tahap 
ini membuat desain dan rancangan terhadap produk yang akan dibuat. Produk yang 
akan dibuat berupa buku ajar dan aplikasi AR. Mulai dari gambaran awal produk 
berupa flow chart dan storyboard media pembelajaran. Selanjutnya dilakukan 
implementasi dari rancangan awal yang telah dibuat yang kemudian direalisasikan 
menjadi produk jadi 
Selanjutnya adalah validasi desain oleh ahli pakar dan diikuti dengan revisi atau 
perbaikan untuk memperbaiki bagian produk yang dinilai oleh ahli pakar terhadap 
media pembelajaran yang masih kurang maksimal. Validasi ini dilakukan oleh ahli 
materi dan media yang berkompeten pada bidangnya. Berbagai kritik, saran, dan 
masukan dari hasil pengujian tersebut digunakan sebagai data dalam perbaikan produk 
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sebelum akhirnya produk tersebut dikemas dan dapat diujikan pada subyek inti yaitu 
siswa kelas 5 di SD Negeri 4 Klambu Grobogan yang berjumlah 26 siswa.  
Adapun tampilan antarmuka media pada buku ajar terlihat pada gambar 3, yaitu 
berisi gambar marker yang terdiri dari 6 rumah adat di Pulau Jawa, dan terdapat materi-
materi tambahan tentang rumah adat tersebut. 
Gambar 3. Halaman inti buku ajar 
Tampilan antarmuka pada aplilasi AR terlihat pada gambar 4 yang merupakan 
tampilan menu utama dalam aplikasi tersebut. Dalam menu utama tersebut terdiri dari 
menu mulai, kuis, bantuan, tentang, dan keluar.   
Gambar 4. Tampilan menu utama 
Adapun pada menu mulai menunjukkan hasil marker yaitu rumah adat Jawa 3D 
seperti pada gambar 5. Pada tampilan ini juga dilengkapi dengan berbagai tombol 
navigasi untuk mempermudah dalam pengoperasian atau pendeteksian marker 3D.  
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Gambar 5. Tampilan menu mulai pada aplikasi 
Sedangkan pada tampilan menu bantuan, yaitu berisi tentang petunjuk 
penggunaan dari aplikasi tersebut. Pada menu kuis, tampilan bersisi tentang soal-soal 
latihan yang berjumlah 10 soal. Tampilan tersebut ditunjukkan pada gambar 6. Serta 
pada menu tentang yaitu berisi tentang informasi pembuat dan aplikasi tersebut. 
Gambar 6. Tampilan kuis pada aplikasi 
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Hasil pengujian yang dilakukan oleh ahli media dari Universitas 
Muhammadiyah Surakarta sebanyak 3 orang yang berkompeten dibidangnya. Hasil 
tersebut dapat terlihat pada gambar 7. 
Gambar 7. Diagram validasi media 
Berdasarkan pada gambar 7 tersebut menunjukkan pada aspek tampilan 
diperoleh 89,22 % kategori sangat layak, aspek efisiensi 84,44 % kategori layak, dan 
aspek kemanfaatan 93,33 % kategori sangat layak. Maka kesimpulan yang didapatkan 
berdasarkan perolehan hasil pengujian ahli media bahwa buku ajar dan AR dikatakan 
sangat layak digunakan sebagai media pembelajaran dengan jumlah total rata-rata 88,9 
% diperoleh dari nilai total akhir presentase keseluruhan para ahli media.  
Sedangkan pada tahap validasi yang dilakukan oleh ahli materi mata pelajaran 
IPS di SD Negeri 4 Klambu Grobogan yang berkopeten dibidangnya, terlihat pada 























Gambar 8. Diagram validasi materi 
Berdasarkan gambar 8 tersebut menunjukkan yaitu pada aspek pembelajaran 
diperoleh 80% kategori layak, aspek matei atau isi 98,08 % kategori sangat layak, dan 
aspek kemanfaatan 89,99 % kategori sangat layak. Maka kesimpulan yang didapatkan 
berdasarkan perolehan hasil pengujian ahli materi bahwa buku ajar dan AR dikatakan 
sangat layak digunakan sebagai media pembelajaran dengan jumlah total rata-rata 
85,88 % diperoleh dari nilai total akhir presentase keseluruhan para ahli materi.  
Untuk mengetahui hasil efektifitas media pembelajaran terhadap peningkatan 
pemahaman materi siswa, dilakukan pengujian terhadap hasil data dari pre-test dan 
post-test. Pengujian pertama dilakukan dengan uji normalitas untuk menentukan 
analisis data selanjutnya. Adapun hasil tersebut terlihat pada table 4. Pengujian ini 
dilakukan dengan bantuan aplikasi SPSS versi 24.0.  
Tabel 4. Data uji normalitas 
Berdasarkan pada tabel 4 dapat diketahui bahwa nilai signifikansi pada 
pengujian pre-test adalah 0,172 dan post-test adalah 0,000, sehingga statistik yang 
digunakan adalah statistic non-parametik dengan menggunakan uji Mann-Whitney U 



















Pembelajaran Materi atau isi Kemanfaatan
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test. Karena nilai sig <0,05 maka Ho ditolak dan Ha diterima, yang berarti data tersebut 
merupakan data yang tidak berdistribusi normal. 
Uji Mann-Whitney U test ini dilakukan untuk mengetahui pengaruh serta 
perbedaan hasil belajar siswa. Adapun hasil tersebut terlihat pada table 5. Pengujian 
ini dilakukan dengan bantuan aplikasi SPSS versi 24.0.  
Tabel 5. Data uji mann-whitney u test 
Berdasarkan pada tabel 5 menunjukkan bahwa nilai asymp sebesar 0,000, yang 
berarti bahwa nilai asymp < 0,05. Maka dapat disimpulkan bahwa terdapat pengaruh 
penggunaan media pembelajaran pengenalan rumah adat Jawa (arraj) menggunakan 
AR dan buku ajar terhadap peningkatan hasil belajar siswa, karena ditemukan adanya 
perbedaan hasil belajar siswa dengan menggunakan maupun tidak menggunakan 
media pembelajaran yang telah dikembangkan tersebut. 
Sedangkan untuk melihat perbedaan hasil dari pre-test dan post-test disajikan 
dalam bentuk diagram seperti pada gambar 9. 
Gambar 9. Diagram perbedaan hasil pre-test dan post-test 
Data         Hasil Belajar 
   Mann-whitney U 64,000 
Wilcoxon W  470,000 
         Z -5,425 


















Adapun hasil angket siswa diberikan setelah dilakukannya pre-test dan post-test. 
Uji coba ini dilakukan di kelas 5 SD Negeri 4 Klambu yang berjumlah 28 siswa. 
Adapun hasil dari penelitian yang dilakukan dapat dilihat pada gambar 10. 
Gambar 10. Diagram penilaian siswa 
Bedasarkan data hasil penilaian pada gambar 10, untuk aspek motivasi diperoleh 
rata-rata presentase 96,07 % kategori sangat layak, aspek kemenarikan diperoleh rata-
rata 90,83 % kategori sangat layak, dan aspek kemudahan dengan rata-rata presentase 
91,66 % kategori sangat layak, serta aspek kemanfaatan rata-rata presentase 82,14 % 
kategori layak. Maka kesimpulan yang didapatkan bahwa buku ajar dan AR dikatakan 
sangat layak digunakan sebagai media pembelajaran dengan jumlah total rata-rata 
90.17 % diperoleh dari nilai total akhir presentase keseluruhan penilaian subyek inti 
atau siswa. 
Dalam keseluruhan aspek mendapatkan rata-rata skor paling tinggi, karena 
menurut siswa media pembelajaran ini cukup menarik. Selain itu, dapat membantu 
siswa dalam memahami materi dan membuat pembelajaran menjadi lebih 
menyenangkan, sehingga siswa mempunyai motivasi yang tinggi dalam belajar. Hal 
ini senada dengan penelitian Silviu (2015), yang menyatakan bahwa ponsel aplikasi 












Motivasi Kemenarikan Kemudahan Kemanfaatan
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Berdasarkan perhitungan yang dilakukan dari uji normalitas dan Mann-Whitney 
U test ini dapat disimpulkan bahwa terdapat perbedaan dan pengaruh serta peningkatan 
hasil belajar siswa pada mata pelajaran IPS sebelum maupun sesudah menggunakan 
media pembelajaran menggunakan AR dan buku ajar yang dilakukan oleh siswa. 
Kaena terdapat pengaruh serta perbedaan hasil belajar, sehingga hal ini dapat 
membuktikan bahwa media pembelajaran pengenalan rumah adat Jawa (arraj) 
menggunakan AR dan buku ajar sangat efektif digunakan dalam peningkatan hasil 
belajar siswa terhadap mata pelajaran IPS. 
Selain itu pada media pembelajaran buku ajar dan AR ini dapat meningkatkan 
motivasi dan semangat siswa dalam mengikuti proses pemelajaran, serta siswa juga 
dapat lebih memahami materi yang disampaikan. Peran AR di lapangan pendidikan 
mendapatkan perhatian yang mendalam karena kemampuannya untuk menjembatani 
kesenjangan dan membawa pendekatan yang lebih nyata untuk pengalaman belajar (B. 
S. Hantono et al., 2016). Dengan menggunakan handphone digital siswa dapat lebih 
mudah menalar model bangunan rumah adat Jawa yang tampak dari samping, depan 
maupun dari atas, dan belakang. Siswa juga tidak perlu filedtrip atau harus terjun 
langsung ke lapangan, dan atau mendatangi semua provinsi yang ada di Pulau Jawa. 
Hal ini sejalan dengan penelitian yang dilakukan oleh Yulianto et al., (2018) yang telah 
berhasil membangun sebuah aplikasi berbasis AR dan diterapkan pada buku sebagai 
media untuk belajar topeng Cirebon seni tari. 
Hal ini juga senada dengan penelitian Nugraha et al (2014) tentang potensi 
pemanfaatan AR dalam pembelajaran musik piano yang mendapatkan hasil yaitu 
terealisasinya sebuah aplikasi pembelajaran teori piano yang dapat mempermudah user 
belajar tentang sebuah chord piano. User juga dapat belajar lebih menyenangkan 
karena dengan menggunakan aplikasi ini menjadikan lebih mudah untuk mendapatkan 
ilmu chord piano. 
Berdasarkan hasil validasi dari tim pakar, menyatakan bahwa media yang telah 
dikembangkan layak dan valid, yang bearti bahwa media pembalajaran tersebut dapat 
digunakan setelah dilakukannya sedikit revisi. Menurut Nieven dalam Khuzaini 
(2017) validnya sebuah media tersebut dapat dilihat dari produk yang dihasilkan 
(Media AR) dan antara produk dengan materi dapat berkaitan secara konsisten antara 
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satu dengan yang lain. Sedangkan penilaian yang dilakukan oleh peserta didik, mereka 
cenderung dapat menjadi lebih aktif dalam mengikuti proses pembelajaran 
menggunakan buku ajar dan AR. Serta berdasarkan hasil data pre-test dan post-test 
menunjukkan adanya perbedaan dan pengaruh hasil belajar siswa terhadap materi 
tersebut.  
Hal ini senada dengan penelitian Gleason & Gillern (2018) yang membuktikan 
proses pembelajaran dengan menggunakan media digital berupa handphone, android, 
dan sebagainya dapat meningkatkan efektifitas dan hasil belajar siswa, serta memiliki 
manfaat yang lebih daripada menggunakan pembelajaran dengan media konvensional. 
Hal ini juga sesuai dengan penelitian Liou, Yang, Chen, & Tarng (2017) AR 
menciptakan lingkungan learning yang begitu otentik dan memiliki pengaruh positif 
untuk berbagai gaya belajar. Menurut Cheng, Lin, & She (2015) yang menyatakan 
bahwa siswa menjadi lebih paham tentang materi yang diajarkan jika menggunakan 
visualiasi dalam proses pembelajarannya. Sedangkan hasil penelitian menurut 
Cristina, Klein, & Brandão (2017) yang menyatakan bahwa AR merupakan sebuah 
teknologi yang dapat membuat metode pembelajaran inovatif, karena dapat 
menggabungkan antara dunia nyata dan dunia virtual sehingga menjadi benda 3D yang 
lebih realistis dan interaktif. 
4. PENUTUP
Berdasarkan pembahasan diatas, disimpulkan bahwa peneliti telah berhasil membuat 
sebuah media pembelajaran arraj (augmented reality rumah adat Jawa) untuk kelas 5 
Sekolah Dasar yang dilakukan dengan metode Research and Deveopment (R&D). 
Sedangkan model pengembangannya terdiri dari identikasi masalah dan pengumpulan 
data, perancangan, validasi dan revisi desain, uji coba produk, revisi produk, serta produk 
akhir. Dengan menggunakan uji kelayakan alpha testing dan beta testing. Hasil yang 
didapatkan dari pengujian kelayakan yang telah dilakukan adalah terdapat perbedaan 
dan peningkatan hasil belajar siswa sesudah maupun sebelum menggunakan media 
pembelajaran tersebut, sehingga media pembelajaran arraj (augmented reality rumah 
adat Jawa) menggunakan vuforia ini sangat layak digunakan dalam upaya 
meningkatkan pemahaman materi pengenalan rumah adat Jawa pada mata pelajaran 
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IPS kelas 5 Sekolah Dasar. Adapun tanggapan dari siswa terhadap penggunaan 
aplikasi ini memperoleh skor rata-rata 90.17 % dari keseluruhan aspek dan termasuk 
dalam kategori sangat layak. Menurut ahli media, media pembelajaran ini memperoleh 
hasil rata-rata nilai dengan presentase 88,99 % yang termasuk dalam kategori sangat 
layak. Sedangkan ahli materi memperoleh hasil rata-rata nilai dengan presentase 85,88 
% yang termasuk dalam kategori sangat layak. 
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